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RESUMEN

La alimentacion es un proceso vital dentro de la vida de los seres humanos, la satisfaccion
que tenemos por medio de la comida no solamente se presenta gracias a la extraccion de
nutrientes para nuestras actividades diarias, pero de hecho el momento de alimentarnos
representa caracteristicas socioculturales de nuestra sociedad influyendo en como
percibimos a la comida y todo lo relativo a ella. Estas percepciones han ido cambiando con
el tiempo y actualmente gracias a la tecnologia nos enfrentamos a un espacio de alimentacion
Ileno de ruido visual e hiperconexion donde intentamos remplazar la compafiia del otro por
un aparato electrénico. En un contexto actual podemos ver como la globalizacion va
cambiando las actividades diarias de los seres humanos logrando que cada vez estos se
enfrenten a situaciones de soledad en especialmente al momento de comer. Aquellas
personas que comen solas (solo diner) se encuentran expuestas a hiperconexion con la
tecnologia y el ruido exterior con lo cual, se ha perdido la importancia del momento de
comer. Por lo cual este trabajo de investigacion se centra en influenciar a aquellos solo
diners a crear espacios de consciencia plena (mindfulness) dentro de su rutina diaria y
reconectarlos con la comida por medio del disefio de un sistema producto: Mindful Clock,
una aplicacion maévil que se centra en la técnica de consciencia plena la cual incrementa el
conocimiento personal desconectando al usuario del ruido externo y conectandolo consigo
mismo a través de la comida. Esta aplicacion movil ayuda a que el momento de la comida
sea un espacio de desconexion.

Palabras clave: antropologia de la alimentacion, alimentacién, comida, soledad,
empoderamiento, individualismo, disefio innovativo, Food Design, disefio social,
mindfulness, solo diner, aplicacion movil.



ABSTRACT

Food is a vital process in the life of human beings, the satisfaction that we have through food
is not only presented through the extraction of nutrients for our daily activities, but in fact
the moment of feeding represents sociocultural characteristics of our society influencing
how we perceive food and everything related to it. These perceptions have been changing
over time and now, thanks to technology, we are facing a feeding space full of visual noise
and hyper connection where we try to replace each other's company with an electronic
device. In a current context we can see how globalization is changing the daily activities of
human beings achieving that people face situations of loneliness especially at the moment
of eating. Those people who eat alone, the solo diner, are exposed to a hyper connection with
technology and outside noise where the importance of the moment of eating has been lost.
Therefore, this research focuses on empowering solo diners to create spaces of mindfulness
within their daily routine and reconnect themselves with food through Mindful Clock, a
mobile application that focuses on the mindfulness philosophy which increases personal
knowledge by disconnecting the user from external noise and connecting it to himself
through food. This mobile application helps to make the moment of the meal a space of
disconnection.

Key words: Anthropology of food, food, loneliness, empowerment, individualism,
innovative design, food design, social design, mindfulness, solo diner, app, mobile
application.
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1 INTRODUCCION

Una actividad tan basica como el proceso de alimentarnos se ha vuelto sumamente
complicada, con el pasar de los afios hemos asignado construcciones sociales al momento
de alimentarnos. Este proceso alimenticio no solo abarca la nutricion y energia que el cuerpo
necesita para realizar sus actividades, sino también aspectos mas complejos como lo social
y cultural. Al encontrarse la comida dentro de procesos méas complicados nace la necesidad
de redisefiar la forma en la que nos alimentamos. El Food Design, se presenta con el objetivo
de intervenir entre las interacciones de los seres humanos con el alimento desde la forma en
la que apreciamos un plato, los sabores e incluso la experiencia que tenemos al comer.

La experiencia es uno de los factores mas importantes al momento de comer que
actualmente estd siempre dedicada a mas de una persona. Comer acompafiado se ha
presentado como una costumbre dentro de nuestra sociedad dejando de lado la conexién
clave que puede existir al comer solo y llenando este espacio por estereotipos y conceptos
errdneos los cuales se han fortalecido con el avance de la tecnologia adentrandonos en un
mundo hiperconectado donde es cada vez mas dificil encontrar espacios de conexion

personal y auto educandonos a buscar el ruido visual como compafiia
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2 MARCO TEORICO

2.1 El mundo actual: Cultura y globalizacion

El momento en el cual el ser humano dejé de ser ndmada y se asentd en un territorio se
comenzaron a formar costumbres, rituales, caracteristicas que estos tenian en comun y los
representaban como parte de una sociedad. Desde la unidad minima de la sociedad, las
familias comenzaron a adaptarse a diferentes tipos de costumbres que a su vez describen a
las grandes sociedades y eventualmente con el pasar del tiempo se otorgaron nombres que
encasillan espacios territoriales de grupos de personas que contaban con caracteristicas
similares. Para poder entender aquellas caracteristicas en comun es clave conocer el
significado de cultura e identidad. De acuerdo a O ‘Sullivan, Hartley, Saunders,
Montgomery & Fiske (2002) cultura es “La produccion y reproduccion sociales de sentido,
significado y conciencia. La esfera del sentido, que unifica las esferas de la produccion y de
las relaciones sociales. El término cultura es multi discursivo. Por lo demas, el concepto de
cultura no puede verificarse” (p.87).

De acuerdo a Pezzi, Chavez & Minda (1996) entendemos que:
La identidad se define por el reconocimiento del otro, del diferente y una adscripcion
al grupo, en un proceso continuo de relaciones. En este sentido, el proceso de relacion
con el otro tiene una historia, y como consecuencia de esa historia, la identidad no
puede considerarse algo estatico, definitivamente dada sino como algo que se
construye sobre distintos ejes. (p. 278)

Podemos definir qué tanto como cultura son conceptos multifuncionales, no se los puede
definir como un sistema de binarios estaticos, de hecho, son conceptos bastante maleables.
Tanto cultura como identidad son conceptos que a través de la historia pueden ir mutando
en diferentes conceptos acorde al caso, pero una cosa es bastante clara; son conceptos

hibridos lo que podemos relacionar directamente a la idea de una hibridez cultural como bien

lo menciona Canclini
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Segun Canclini (2012):

La expansion urbana es una de las causas que intensificaron la hibridacién cultural,
hemos pasado de sociedades dispersas en miles de comunidades campesinas con
culturas tradicionales, locales y homogeéneas, en algunas regiones con fuertes raices
indigenas, poco comunicadas con el resto de cada nacion, a una trama
mayoritariamente urbana, donde se dispone de una oferta simbolica heterogénea,
renovada por una constante interaccion de lo local con redes nacionales y
transnacionales de comunicacion. El desarrollo moderno intentd distribuir los
objetos y los signos en lugares especificos: las mercancias de uso actual en las
tiendas, los objetos del pasado en museos de historia, los que pretenden valer por su
sentido estético en museos de arte. Al mismo tiempo, los mensajes que emiten las
mercancias, las obras historicas y las artisticas, y que indican como usarlas, circulan
las escuelas y los medios masivos de comunicacion... (p. 266- 275).

Nuestra realidad se encuentra en movimiento y un cambio constante por lo cual no
podemos regirnos a conceptos estaticos. Lo mismo sucede con nuestra cultura y nuestra
identidad personal, esta cambia conforme nosotros nos exponemos a diferentes perspectivas
de la realidad. Es decir, no podemos hablar de una realidad, pero podemos referirnos a
realidades que se comienzan a mezclar, una globalizacion de perspectivas. Cada individuo
incluso a pesar de formar parte de una sociedad con diferentes perspectivas también forma
parte de otra realidad, su propia realidad, cada individuo es una mezcla de culturas ya sea de
una manera indirecta, mientras que la sociedad y la cultura no son definidas simplemente
por territorialismos o nacionalismo. El cambio constante y la influencia de la globalizacion

hace que cada percepcion de los seres humanos cambia con el tiempo o adquiera nuevos

conceptos lo cual es bastante obvio en el proceso de la alimentacion.

2.2 Alimentacion

Los seres humanos, animales y plantas realizan varios procesos fundamentales para
mantenerse con vida; uno de estos procesos, la alimentacion. Para los seres humanos la
alimentacion se presenta antes de nacer siendo uno de los primeros vinculos que se crea entre
un bebé y una madre. La Real Academia Espafiola (2014) define alimentar como la accién

de proveer energia 0 materia que un aparato necesita para su funcionamiento, una definicion
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bastante acertada pero incompleta debido a los diferentes aspectos que entran en juego al
momento de realizar este proceso basico. Desde la antropologia, la forma en la cual los seres
humanos se alimentan dentro de la sociedad responde a tres objetivos claves de acuerdo a
Contreras (1993):
La satisfaccion fisiologica a través de los nutrientes que incorporamos, la satisfaccion
psicol6gica mediante el hecho de alimentarnos como creemos y queremos hacerlo y,
por Ultimo, la satisfaccion sociocultural mediante el uso de aquellas reglas,
prescripciones y prohibiciones que nos marca nuestra cultura y tradicién. (en
Montero.2003. p.46)

Tres tipos de satisfacciones claves que se dan de manera inconsciente y consciente para
entender el proceso de alimentarse que se da dia a dia dentro de un circulo vicioso que
encadena al ser humano y el alimento. No podemos hablar solamente de alimentacion, todos
los sistemas de la alimentacién desde la produccion a la comercializacién influyen en cada
aspecto de la comida. Esta relacion entre el ser humano y la alimentacion se vuelve bastante
estrecha y maleable creando patrones de comida y reglas de compartir comida al convertirse
en una sociedad que comparte una forma de alimentarse, es decir una cultura alimenticia o
como Ellen Messer describe una dieta cultural que satisface las necesidades de la
alimentacion (Messer, 1984).

La satisfaccion sociocultural que menciona Contreras es sumamente importante para
analizar las reacciones del proceso de alimentacion que como pudimos notar anteriormente
se encuentran expuestas a varios conceptos que cambian acorde a la época en la que se
encuentran y a los factores que le rodean. La definicidn que los actores sociales tienen como
a satisfacciones socio culturales usualmente se encuentran influenciadas por la hegemonia
que define lo que es buen comer 0 mal comer. En este aspecto entran las practicas de cémo
se percibe la alimentacion desde diferentes puntos de vista tales como: la comida, el proceso,

el lugar y la experiencia. Todos estos factores son clave para poder entender la relacion que

existe entre el proceso de alimentacion con los seres humanos lo que da paso a una nueva
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etapa de la antropologia, la antropologia de la alimentacion. La antropologia de la
alimentacion se presenta como una herramienta para observar, conocer y analizar las
conductas del ser humano con todo sistema relacionado con la comida en donde se
establecen derechos y obligaciones para los actores sociales (Arnaiz, 2010).

Por otro lado, los factores socio culturales no pueden quedarse de lado sin tomar en
cuenta los conceptos de globalizacion y de una hibridez que se mencionaron actualmente.
Tanto lugares, rituales, expresiones y reglas acorde a la alimentacion se enfrentan a los
cambios constantes que crea la globalizacion ain mas con las herramientas tecnoldgicas que
encontramos actualmente. La tecnologia, el internet (el mejor medio de difusién masiva)
rompe las barreras territoriales ayudando a la globalizacion de costumbres, especialmente
sobre la comida. Al momento de comer la globalizacién cambia la perspectiva con la cual
se experimenta el alimento para crear satisfaccion personal con nuevos estilos, técnicas,

tendencias e incluso nuevas experiencias de percepcion.

2.2.1 Espacio de Alimentacion

Desde el momento en el que nos convertimos en una sociedad sedentaria nos adentramos
a un circulo de costumbres y rituales dictados por un ente hegeménico el cual marca las
experiencias que deben ser percibidas por los actores sociales. Ciertamente la alimentacion
es una base para fortalecer los lazos de una civilizacion y crear interacciones sociales los
cuales satisfacen a las necesidades de los seres humanos. Dentro de las familias, la base de
cualquier sociedad las reglas tanto de espacio y tiempo para la alimentacion estan
conformadas por el intercambio de conocimientos el cual sucede al momento de comer,
dandole a la alimentacion un valor sumamente importante para el intercambio de
conocimientos que sucede en diferentes aspectos de la vida diaria. Segin H.L Meiselman

(2009) el momento de comer se ha presentado como un “ritual” a lo largo de la historia
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enfocado en la idea de conexion entre dos 0 mas individuos que comparten el mismo espacio-
tiempo a la hora de comer. Es decir, el comer acompafiado se presenta como parte de la
formacion socio-cultural de un individuo.

La realidad es que nuestras construcciones culturales y sociales nos han predispuesto a
comer acompafiados, y, de hecho, esto ha creado qué relaciones interpersonales se formen y
fortalezcan, de hecho, es comun utilizar el momento de comer como un espacio para
socializar. El momento de comer se convierte en un momento social y se va dejando de lado
la satisfaccion primaria del alimento el cual se basa en obtener los nutrientes necesarios para
el bienestar del cuerpo humano. Sin embargo, en la actualidad el proceso de alimentacion se
da de forma mas individual debido a factores como: tiempo, espacio, trabajo y otros que han
dado énfasis en el individualismo al momento de comer. Al mismo tiempo la idea de comer
solo en un restaurante no es algo comun dentro de nuestra sociedad e incluso la idea de
comer solo ha tomado la idea errénea de estar relacionado con la falta de aptitudes sociales
e interpersonales.

De hecho, se asume que nifios que comen solos tienen problemas al hacer amigos o son
“diferentes” es decir fuera del circulo social. Madeline Wahl, editora asociada de The
Huffington Post (2016) comparte su experiencia al comer sola mencionando que comer solo
es mas reconocido al momento de viajar; de hecho, la experiencia de comer solo es parte del
proceso de ser mas individualista e independiente. Marina Van Goor (2014), nombra a la
sociedad actual “una sociedad hiperconectada” en la cual la desconexion debe resurgir
logrando un respiro para conectarse tanto con la comida o con actividades diarias del
individuo. Wahl, en su publicacion menciona esta realidad, resaltando la idea de una
vulnerabilidad que enfrenta el solo diner (persona que come sola) ante aquella persona que

come acompafiado. Wahl (2016) enfatiza la idea de un momento de desconexion ‘“No
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sabemos qué haces para vivir, pero sabemos que necesitas desconectarte. Por esto, te retamos
a tomar un descanso”.

Laura Moss (2016) escritora de MNN (Mother Nature Network) describe las
percepciones sobre comer solo alrededor del mundo. En Tailandia es considerado de mala
suerte y en Corea es mal visto ante los aspectos socioculturales donde el concepto de
“familia” se expresa como aquellos que comen juntos. A pesar de esto, cabe resaltar que la
globalizacién ha jugado un papel sumamente importante dentro de los aspectos culturales, y
han logrado que restaurantes re disefien su espacio para adaptarse a nuevas tendencias.
Alrededor del mundo menos del 20% son restaurantes adaptados a las necesidades de una
persona sola. En la mayoria de casos la adaptacion a solo diners (personas que comen solas)
se encuentran de dos maneras: Una barra, donde el aspecto social de compartir se mezcla
con la interaccién con el personal del restaurante o, por otro lado, se encuentran las cocinas
presentadas como exhibiciones, dentro de Estados Unidos, estas cocinas se han hecho

bastante populares. (Yeoman, et al.,2015).
2.3 Metodologia de Disefio

Disefiar, la actividad de disefiar esta ligada directamente a la idea de resolver un
problema, es decir, el disefio se presenta como el acto de dar una solucién a una problematica
planteada por medio de un producto cultural. El disefio no solamente se presenta como un
objeto agradable a la vista, pero méas que nada como un objeto funcional que responde a las
necesidades planteadas en su problematica. Gaston Breyer (2002) plantea una forma de
observar estas problematicas con su libro Heuristica del disefio “No es posible continuar la
ensefianza ni la misma investigacion sin tener en cuenta el vuelco total de la orientacion de
la cultura contemporanea; la obsolencia, no solo de los programas heredados, sino de toda

la vision del complejo de ciencia-arte” (p.5)
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Breyer comienza contemplando los conceptos dados a la palabra Heuristica, una palabra
con origen griego, la cual plantea una problematica relacionada con la idea de imaginacion
y razonamiento. Es decir, encuentra a Heuristica como sinénimo de crear, imaginar, buscar,
hallar, reconocer y obtener. Breyer finalmente decide definirla como una teoria para el
pensamiento innovativo. Innovar, en la actualidad podemos relacionar esta palabra con gran
facilidad a los avances tecnoldgicos que se han dado en nuestro siglo, pero no solamente
eso, de hecho, podemos relacionarla con todo producto cultural que tiene un proceso de
investigacion, pruebas culturales y que se adentra a plantear una solucién no solamente
basandose en hechos tedricos, pero cruzando la linea del contacto personal con el problema.

La idea de Gaston Breyer se puede incluso denominar como el primer paso para
metodologias de un proyecto de disefio e incluso una forma de entender el problema.
Actualmente, interpretamos esta idea e usamos teorias del Design Thinking, que, a mi
parecer, se presentan como la idea de la Heuristica del Disefio. El design thinking se presenta
como una herramienta basada en diferentes ramas donde la solucién a una problematica se
basa en diferentes perspectivas que entienden totalmente al usuario. De igual forma, Breyer
(2002) menciona la importancia de entender al sujeto de estudio en su propio ambiente
utilizando diferentes canales basicos de estimulacion como lo que vemos, lo que tocamos,
lo que escuchamos, tocamos, etc. Estos canales a su vez respetan ciertos actos de disefio
vistos como un acto psiquico (en su aspecto més social), un resultado de una motivacion
mayor (enfocada en una problematica), una conducta especifica (un estudio del sentido
humano individual) y un acto de inteligencia (su importancia dentro del sistema).

Desde el Design Thinking, para adentrarnos a la solucion debemos tomar en cuenta
ciertos factores al momento de planear la estrategia de investigacion y comenzar con el
proceso de disefio. En donde es necesario no solamente disefiar el objeto solucién, pero

adentrarse desde diferentes medios a la solucion logrando que esta resuelva finalmente la
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problematica. De acuerdo a Kelley & Kelley (2013): “Encontrar las necesidades humanas y
crear nuevas soluciones utilizando las herramientas y la mentalidad de los profesionales del
disefio” (p.24-25).

El proceso del Design Thinking se debe comprender como una serie de espacios que
funcionan juntos; no una serie de pasos ordenados. Estos pasos claves: inspiracion, ideacion
e implementacion deben funcionar al mismo tiempo dentro de un proceso repetitivo

poniendo énfasis en el prototipado y en pruebas de usuario.

2.4 Food Design como perspectiva

La percepcion que tenemos de la comida; tanto su sabor, olor, su experiencia se va
conectando y probando las tres satisfacciones mencionadas por Contreras en Montero (2009)
demandando cada vez mas un campo de estudio mas completo donde obliga a los
profesionales a ser interdisciplinarios y a mejorar su relacion con la comida. De acuerdo a
Zampollo (2016):

Las disciplinas son cada vez menos identificables y definidas, la investigacion y los
proyectos son cada vez mas transdisciplinarios. En particular, cuando hablamos de
disefio y artes culinarias, creo que los chefs son disefladores: Generan
constantemente soluciones creativas (es decir, platos) y siguen métodos de disefio
(es decir, recetas). (p. 67).

Con la idea de salirnos fuera de las definiciones e identificables nace una nueva rama del
Disefio, el Food Design. Para hablar de Food Design es necesario definir Disefio, Zampollo
(2016) menciona en What is Food Design:

Mi definicion favorita de Disefio es de John Heskett: El disefio es la forma deliberada
y razonada de hacer y conformar nuestro ambiente de formas que satisfacen nuestras
necesidades y dan sentido a nuestras vidas (considere que la palabra "ambiente"” aqui
significa mas que el entorno fisico, Sino mas bien cualquier posible estimulo con el
que los seres humanos puedan interactuar). Dada cualquier definicion de disefio, se
puede tener una definicion de Food design sélo haciendo que la definicion especifica
sea enfocada en los alimentos. Por ejemplo: Food Design es la forma deliberada y
razonada de crear y hacer nuestro ambiente alimentario de manera que satisfaga
nuestras necesidades y dé un significado a nuestras vidas. Y ahi lo tienes: una
definicién perfectamente buena de Food Design (p.1)
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Tomando en cuenta la descripcion de Zampollo puedo definir mi concepto personal de
Food Design: toda interaccion de la comida en diferentes campos donde el disefio se presenta
como una herramienta para resolver necesidades o mejorar experiencias centradas en el
proceso de alimentacion. Food design al mismo tiempo es transdisciplinarios por esa razén

abarca varios temas Zampollo (2006) define los mas importantes con la siguiente imagen:
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Grafico No. 1 Food Design

Para esta investigacion es importante definir tres partes de Food Design. Primero, Eating
Design, como su nombre lo indica es el momento en donde alguien come algo. No se enfoca
en el espacio como lo hace Food Space Design, pero se centra en el proceso del individuo
con su comida Zampollo (2016) “es realmente sobre el disefio de las cenas o almuerzos que

suceden una sola vez” (p.4). Aqui el disenador se enfrenta al proceso de disefiar la
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experiencia completa donde podria lidiar con factores como: la comida, el lugar, el sonido y
en si como se encuentra el sujeto. Eating Design es una parte del Food Design que promueve
la variedad de disciplinas al estar emergida en un paquete completo, un disefiador podria
contar con la ayuda de: un arquitecto, psicélogo, chef y a su vez con disefiadores en otras
ramas de Food Design como con un Designer with Food.

Por otro lado, Food Service Design se basa en el disefio de servicios (Service Design) en
donde su definicién es relativamente nueva por lo que no existe un libro oficial donde
podamos encontrar una definicién Unica pero si podemos encontrar un libro disefiado con
los principios claves de Service Design. This is Service Design por Stickdown, et al (2010)
define varios conceptos claves, el mas relevante es: “El disefio de servicios es la aplicacion
del proceso de disefio y las habilidades establecidas para el desarrollo de servicios. Es una
forma creativa y practica de mejorar los servicios existentes e innovar nuevos” (p. 17).Con
esto podemos definir Food Service Design, una parte de Food Design y del disefio que con
las nuevas civilizaciones en movimiento se adapta perfectamente tomando en cuenta mas
que el producto final a la experiencia entre el usuario poniéndolo como enfoque principal y
la interaccion de este con el servicio, es decir, “Esta interaccion es una actividad que se
produce a lo largo del tiempo, una actividad con objetivos y resultados.” (Zampollo,2016,
p.5)

La dltima sub-disciplina de Food Design que analizaremos para este trabajo es Critical
Food Design basado en el Disefio Critico. En esta disciplina el objetivo se centra en una
postura dentro del proceso de disefio y el disefio final logrando crear conciencia provocando
un debate con problemas relacionados con la comida; desde la produccion de la comida, la
experiencia de la comida hasta el final del proceso alimenticio y que va mas alld. En
conclusion “Critical Food Design por lo tanto es la disciplina que nos hace pensar acerca de

los alimentos y la alimentacion” (Zampollo, 2016, p.7).
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2.5 Mindfulness

Anteriormente mencionamos tres satisfacciones claves para el proceso de alimentacion
las cuales suceden de manera involuntaria, estemos o no conscientes de ello, pero
fundamental trabajan como una sola. Los seres humanos no tomamos en cuenta estas
satisfacciones e incluso no podemos diferenciales y es debido al simple hecho que hemos
tomado el acto de alimentarnos en segundo plano perdiendo la esencia de la pura satisfaccion
y conexién entre la comida. Antiguamente esta se consideraba como algo sagrado, un ritual,
actualmente es algo automatico que cada ser humano debe cumplir. Irénicamente el proceso
de alimentacion no es el Unico que ha sido tomado en segundo plano de hecho varias
actividades beneficiosas para nuestro bienestar personal han sido ignoradas, de esta forma
nace la necesidad de una reconexion personal y una consciencia plena.

Asi, encontramos a el mindfulness de acuerdo a Presas, Lopez & Lopez (2008) “el
término mindfulness es la traduccion inglesa de la palabra sati de la lengua pali y significa
atencion consciente. A la hora de encontrar una traduccion satisfactoria no hay unanimidad
completa. Puede aparecer como atencién consciente, atencion plena, consciencia plena.”
(p-13) Mindfulness o conciencia plena es originalmente una técnica de meditacion la cual se
ha desarrollado desde hace varios afios, aunque se hizo bastante famosa en los ultimos afios
al emplearse esta técnica dentro de la psicologia como una herramienta para desconexion,
amor personal y rehabilitacion. De acuerdo a Presas et al. (2008):

La observacion atenta y consciente consigue desenmascarar los automatismos y
promover el cambio con €l la mejora de nuestro estilo global de vida. Cuanto mayor
grado de consciencia logremos, mas real sera nuestra experiencia. Lo opuesto a ser
consciente seria el estar ausente, anestesiado mentalmente, distraido o en estado de
ensofiacion. (p.15)

La consciencia plena es una técnica bastante facil de practicar tomando en cuenta que se

puede realizar las 24 horas del dia en cualquier momento aplicando la idea de consciencia

plena hacia cualquier situacion. Mindfulness ayuda al ser humano a dar una introspectiva
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sobre su vida, su rutina y mas que nada una mirada personas e intima. Esta practica
sumamente simple esta ligada a varios aspectos positivos tanto en funciones mentales como
afectivas debido a que este es un trabajo inductivo y empirico toma en cuenta aparte de los
cinco sentidos tres vias mas de informacién como la: introspeccion o percepcion de
sensaciones corporales internas, la percepcion de emociones en los demas y la percepcion

en nuestra mente (Presas et al, 2013).

3 PROBLEMATICA

Con la informacion conseguida podemos definir las consecuencias de la hiperconexién
actual. Las personas se encuentran expuestas a mas ruido en comparacion a afios atras y la
conexidn personal ha ido decayendo junto con el avance de la tecnologia. Especialmente el
momento de comer, un momento tan privado que se ha convertido en algo comun vy trivial
siendo desligado de las funciones principales de satisfaccion. En conclusion, podemos llegar
a plantear la problematica de este proyecto de investigacion:

La experiencia del solo diner (persona que come sola) esta expuesta a hiperconexién con
la tecnologia: ruido exterior, con lo cual, se ha perdido la importancia del momento de

comer.

4 OBJETIVOS

4.1 Generales

Mejorar la conexion personal implementando principios de consciencia plena

(mindfulness) disminuyendo el ruido externo y la hiperconexion a redes sociales.

4.2 Especificos
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e Analizar que se ha hecho anteriormente acerca de la desconexion personal e

implementarlo en una version local probando las teorias impartidas en esta monografia.

o Explorar laimportancia del uso de dispositivos electronicos al momento de la comida
y su impacto en los solo diners. Descubrir como usar la tecnologia para mejorar la
experiencia de solo diners al comer sin causar distraccion.

e Disefiar un sistema de comunicacion que logre resolver el objetivo principal de esta

investigacion

5 INVESTIGACION

5.1 Cuantitativa

Para esta investigacion es necesario la recopilacion de datos cuantitativos para poder
confirmar el porcentaje de personas que actualmente comen solas y si estos estan o no hiper
conectados a la tecnologia actual. Segin H.L Meiselman (2009) “En 2009, 58% de la
poblacion desayuna por su cuenta. 54% almuerza y el 19% cenan por su cuenta. Estas
cantidades han aumentado a partir de 1070 hasta 2015.EI porcentaje de personas comiendo
solas ha cambiado del 13% hasta el 54% del cual el 70% nunca ha comido solo en un
restaurante” (p.32)

Gracias a Meiselman podemos tener una idea del porcentaje de personas el cuales comen
solas usualmente. Ahora, las condiciones en las cuales estos usuarios comen son sumamente
importantes para demostrar la dependencia que existe actualmente a la tecnologia y a la par
la desconexidn que existe con las satisfacciones de la alimentacion. Dado esto se realizo

treinta encuestas con las siguientes diez preguntas.
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Selecciona tu rango de edad

32 respuestas

®17-21
®22-26
26 - 30

- @ 30 - adelante

Gréfico No. 2 Pregunta 1

El rango de edad con mayor precedencia es el de 22 a 26 afios seguido por la edad media

de universitarios de 17 a 21 afos.

Actualmente vivo

32 respuestas

® solo/sola
@ con mis padres
68,8% tengo compafieros de cuarto

28,1%

Gréfico No. 3 Pregunta 2

Investigar las caracteristicas de vivienda es sumamente importante para determinar las
caracteristicas que nuestro target tiene en relacién a su rutina diaria al momento de comer.
Tomando en cuenta los datos de esta encuesta podemos notar que mas de la mitad de los
encuestados con 68,8% aun viven con sus padres y el 28.1% viven solos. Tomando en cuenta
que en su mayoria los encuestados tienen un rango de edad de 17 a 26 afios se considera

bastante normal para la cultura ecuatoriana.
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Actualmente ;Su actividad principal es?

32 respuestas

@ Trabajar
@ Estudiar
Estudio y Trabajo

Gréfico No. 4 Pregunta 3

Con esta pregunta confirmamos las actividades diarias de los encuestados y podemos
darnos una idea del estilo de vida que estos tienen. En su mayoria con el 71.9% son
estudiantes mientras que el 25% trabajan y solamente el 3.1% realizan estas dos actividades
conjuntamente.

¢Cuantas horas pasas en tu lugar de actividad principal?

32 respuestas

@® De 1a4horas
@® De 5a6 horas
De 6 horas o adelante

Gréfico No. 5 Pregunta 4

Tomando en cuenta que los establecimientos universitarios comienzan clases en su
mayoria a las 7 am mientras que los laborales usualmente comienzan 8:30 a 9 am podemos

denotar que cada uno de los encuestados como minimo almuerza en el lugar de su actividad
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principal. En el caso de los estudiantes podemos notar que son parte del 15.6% el cual pasa
mas de seis horas en su lugar de actividad principal donde estos deben de tener minimo dos

momentos de alimentacion a lo largo del dia.

A la semana ;Cuantas veces comes con amigos, familia o companeros
de trabajo?

32 respuestas

@ 1 a2 veces por semana
@ 3 a4 veces por semana
Todos los dias

Gréfico No. 6 Pregunta 5

Dentro de la cultura ecuatoriana el momento de alimento esta relacionado como un
momento dedicado a socializar reforzar actitudes intrapersonales. Por medio de esta encuesta
se puede confirmar, de igual forma podemos notar que los encuestados tienden a preferir la

compafiia ante la soledad al momento de comer.

A la semana, ;Cuéntas veces comes solo o sola?

32 respuestas

® 1 vezalasemana

® 2 a 3 veces por semana
4 a 5 veces por semana

@ Todos los dias

Grafico No. 7 Pregunta 6
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Algo sumamente importante es que a pesar de que las personas comen acompariadas con
bastante frecuencia de igual forma se enfrentan a momentos en donde estos deben comer
solos. Con 68.8% los encuestados comen de 2 a 3 veces por semana solos, seguidos del

15.6% los cuales comen solos entre 4 a 5 veces por semana.

Si comes solo o sola por lo menos una vez a la semana, explica la
razon

32 respuestas

@ Por que no tengo con quien comer
@ Por que me gusta comer solo o sola

Porque como mientras hago otras a...
/ @ No tengo tiempo para salir
z=—— | @ no tengo tiempo

@ Por que realizo otras actividades co...
18,8% @ estudio o trabajo
@ Hago deberes

12V

@ Hago deberes
@ Deberes

Graéfico No. 8 Pregunta 7

La mayoria de los encuestados mencionan que no les agrada comer solos con el 53.1%
lo cual no es una sorpresa tomando en cuenta los factores socioculturales que implica comer
solo. De igual forma algo sumamente clave es que el 28.1% menciona que comen solos
debido a sus ocupaciones diarias como: estudiar o trabajar o incluso mencionan no tener
tiempo. Algo clave es el desapego al momento de comer el cual no es importante e incluso
no es tomado como prioridad para los encuestados quienes respondieron que al momento de
comer solos prefieren realizar diferentes actividades en donde ocupen su tiempo de una
manera mas productiva sin darse cuenta que comer solo en si mismo es una actividad

bastante productiva.
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¢ Te gusta comer solo?

32 respuestas

®Si
® No

A veces

Gréfico No. 9 Pregunta 8

Con un 53.1% los encuestados contestan que les agrada comer solos mientras que el
12.5% menciona que no es de su agrado siendo menos de la mitad y con un 34.4% estos
consideran que comer solo es de su agrado a veces. Con esto, es importante realizar
entrevistas o pruebas culturales para obtener razones por las cuales estos prefieren comer

solos de vez en cuando.

¢Cuando comes solo usualmente usas.. ?

32 respuestas

® Elcelular
® La computadora

Algun libro o apuntes para alguna
clase

o1V

@ Nada, solo como.

Gréfico No. 10 Pregunta 9

Con mas de la mitad los encuestados responden que el uso del celular predomina al

comer solos, seguidos con el 28.1% mencionan el uso de la computadora. Esto es algo
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sumamente clave al demostrar el nivel de hiperconexién de los encuestados en nuestra
realidad nacional independientemente de si les gusta comer solos o0 no la tecnologia se ha
convertido en parte esencial de su rutina diaria incluso cuando se encuentran solos

fisicamente.

Si utilizas el celular o computadora al comer, usualmente tu

32 respuestas

@ Revisas redes sociales
@ Veo videos o series
Leo algln articulo

y == e
A . Deberes

Grafico No. 11 Pregunta 10

Por ultimo, podemos denotar el uso excesivo de las redes sociales por parte de los
encuestados con un 62.5%. Podemos notar en su mayoria que al comer solo utilizan la
tecnologia como un medio de remplazo por el otro usuario que lo acompafiaria al momento

de comer. Notamos un desapego personal y una falta de conexion.

5.2 Cualitativa

Eenmaal, un restaurante Amsterdam se funda bajo la direccion de Marina Van Goor.
Eenmaal se establece en Amsterdam como un pionero en su tipo, donde, todo el restaurante
esta disefiado para solo diners en busca de desconexion. Eenmaal es un claro ejemplo del
futuro de restaurantes dirigidos a este target el cual esta en proceso de expansion, su concepto
se basa en recuperar viejos habitos tales como la lectura de un libro y disfrutar la experiencia

de desconexidn e inclusion del solo diner en nuestras costumbres. (Ver Anexo 1)
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Dentro de Ecuador, existen restaurantes que comienzan a poner en marcha Food Design
en la experiencia que se le da al usuario, un gran ejemplo es La Casa de Rafa, el primer
Restaurante oscuro del Ecuador donde puedes comer completamente a oscuras servido por
meseros no videntes, aun asi, restaurantes dedicados a personas solas no se han incorporado.
Confirmando a Yeoman et all, dentro del pais se encuentran bares que cuentan con barras
para personas solas, sin embargo, no existen restaurantes dedicados a ello. Algo a resaltar,
es la experiencia al comer solo por medio de centros comerciales o comedores que proveen

almuerzos, aun disefiados hacia dos o mas individuos.
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5.2.1 Entrevistas

En el caso de comedores o centros comerciales los encuentros con personas que comen
solas son alterados gracias a un tercero el cual busca “ayudar o acompafar”. En una
entrevista a Julie Williams, antropdloga en la USFQ, menciona la diferencia cultural entre
Estados Unidos y Ecuador. como por ejemplo la percepcion de una persona comiendo sola.
Williams compara la crianza que se le da a los nifios como la independencia que se les da
mientras en Ecuador la familia influye en la toma de decisiones dentro de la cultura latina.
Por ende, convenciones familiares que incluyen alimento como por ejemplo el dia de los
muertos, donde se celebra con comidas tipicas.

Por otro lado, Julie menciona su experiencia personal. Viviendo méas de 10 afios en
Ecuador, menciona que considera que solo dinning es una necesidad personal, una
desconexion tanto del trabajo como de su alrededor. “Un momento para conectar con ella
misma”. Ella comparte su experiencia, mencionando la angustia de sus compaiieros al
encontrarla sola en ocasiones en algin comedor y la invitan a comer, sin reconocer el
objetivo de Julie el cual es desconexidn. La idea de desconexion no solamente es relacionada
a la hiperconexién cabe resaltar que ha incrementado gracias al avance de la tecnologia. La
idea de comer solo en el dia de hoy no es en realidad tan “solo” como deberia experimentarse
laidea del solo diner ya que al estar conectado no existe la necesidad de una presencia fisica.
La psicologa Mdnica Lopez en una entrevista menciona la necesidad de no solamente una
desconexidn tecnoldgica sino un descanso fuera de la rutina comun. La hiperconexién puede
llevar a enfermedades alimenticias o en si a lapsos de ansiedad. Tomando estas ideas, se
Ilevo a cabo una entrevista dentro de un comedor de la Universidad San Francisco llamado
Chefcito. (Ver Anexo 2).

Al realizar esta observacion hay que tomar en cuenta primero los factores externos. En

este caso, nombre ficticio Maria, mujer de 18 afios que actualmente se encuentra en su primer



37

semestre de ingenieria utiliza sus audifonos, su celular enfrente de su plato de comida ingiere
una cantidad de alimentos saludables y nutritivos. Maria menciona su horario estrecho de
universidad donde tiene clases usualmente la mayor parte del dia. Al estar en su primer
semestre esta aun no ha coordinado su horario con algunos amigos, pero menciona que al
ser hija Unica esta acostumbrada almorzar sola. Por otro lado, menciona que disfruta estar
sola al momento de comer aludiendo aspectos como el sabor de la comida e incluso el tiempo

que se gasta al alimentarse.

5.2.2 Pruebas Culturales

Se realiz6 un experimento con dos sujetos de estudio. Ambas, universitarias las cuales
tienden a comer solas. Se le pidié que tomaran fotos de su dia a dia y anotaran pensamientos,
de este modo, se logré comprobar su rutina diaria, sus interacciones y determinar qué tan
saludable es su alimentacion.

Sujeto A.

e Karla Pérez, 21 afios, estudiante universitaria.

e Dos hermanos, con diferentes horarios alimenticios.

e Realiza ejercicio 1 hora al dia.

e Tiene una mascota.

e Su vivienda se encuentra a diez minutos de distancia de su lugar de estudio

e No posee automovil ni bicicleta.

e Contextura delgada.
A continuacion, se presentara la recopilacion de fotografias del sujeto A dentro de una

Semana:
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Figura No. 1 Prueba Cultural — Sujeto A

Un aspecto importante es la comodidad, la falta de un plato puede ser representada
como un aspecto de poca importancia personal. Los aspectos culturales se presentan de una
manera mas firme cuando estamos en presencia de alguien mas tratando de presentar la

comida de una forma mas agradable.
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Figura No. 2 Prueba Cultural: Almuerzo Sujeto A

El sujeto A, no muestra una dieta saludable, e incluso se puede ver que el sujeto esta
acostumbrado a mezclar el momento de comida con el trabajo. La desconexion en este sujeto
no se presenta, debido al trabajo que realiza al alimentarse implica una plataforma de

respuesta la cual es considerada conexion. Por otro lado, la alimentacidn hasta este dia no es

adecuada ni por cantidades o nutrientes.

Figura No. 3 Almuerzo 2 Sujeto A

Dentro de este dia, el sujeto mencion6 que el almuerzo es donde tiene mayor cantidad
de tiempo para comer. Actividades como ponerse al dia con redes sociales, hablar con su
novio se presentan dentro de estos 30 minutos de comida. El tiempo dedicado a ingerir esta

comida no es el indicado a pesar de que las porciones son pequefias.
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Figura No. 4 Desayuno 2 Sujeto A

La ultima foto del sujeto A, el desayuno. De acuerdo al sujeto este desayuno usualmente
es ingerido en el camino a la universidad o a otros lugares de su actividad diaria. El sujeto
A, también menciona que este plato suele ser su almuerzo.

Sujeto B.

e Sara Dominguez,

e 20 afios, estudiante universitaria.

e Una hermana, con diferentes horarios alimenticios.

¢ No realiza ninguna actividad fisica.

e Tiene dos mascotas.

e Suvivienda se encuentra a mas de 1 hora de su lugar de estudio

e Posee automovil.

Contextura mediana.

A continuacion, se presentara la recopilacion de fotografias del sujeto A dentro de una

semana:
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Figura No. 5 Prueba Cultural: Cena Sujeto B

Su primera foto consiste en una cena dentro de su hogar. Se puede observar la conexion
de su computadora y la de la television. El sujeto B llevo también un diario uno de sus
pensamientos mas importantes fue que: Al estar sola siente la necesidad de comer mas de lo

gue usualmente come por esta razon necesita del ruido de la computadora, television y radio.

Figura No. 6 Cena 2 Sujeto B
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El sujeto de estudio no desayuno debido a su horario de clases. Al regresar a su hogar
prepar6 su comida para luego ser acompafiada por su hermana menor. Dentro de este
experimento, tanto el sujeto A como el B, cuentan con una hiperconexion al momento de la
comida la cual influye con su experiencia con los alimentos. Por esta razon, para la siguiente
prueba de estudio se planted las siguientes preguntas: ;Qué pasaria si nuestros sujetos se
encontrardn sin distracciones tecnoldgicas al momento de comer? ;Qué pasaria si
intercambiamos los celulares, computadoras por objetos mas creativos como: hojas,
cartulinas, pinturas de colores? ¢ El sujeto encontraria la misma distraccion o atn buscaria la
necesidad de conectarse?

Sujeto C

e 22 afios, estudiante universitaria.

¢ Dos hermanos mayores, vive con sus padres.

¢ No realiza ninguna actividad fisica.

e Su vivienda se encuentra a 30 minutos de su lugar de estudio.
e Usasu celular el 80% de su tiempo.

e Come sola al momento del almuerzo y la cena.

e Contextura delgada.

Previamente se prepard una cena con porcentajes de comida adecuados para el BMI del
sujeto C. El espacio consiste en una mesa de comedor en donde se encuentran materiales
didacticos como: una camara polaroid, pinturas, hojas, marcadores y mas. Durante 1 hora 'y
media el sujeto C se desconectd de su celular, del ruido exterior y dedico su atencion
completa a la comida y sus pensamientos. Al finalizar esta prueba cultural, el sujeto mostré
una dependencia hacia su celular. Evadiendo momentos en los cuales se encontro solo el

sujeto decidio dibujar e usar materiales que se le proveyo anteriormente.
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Figura No. 7 Prueba Cultural Sujeto C

5.3 Conclusion de Investigacion

Tomando en cuenta las pruebas culturales y las entrevistas mencionadas
anteriormente, podemos confirmar que existe una conexién e incluso una dependencia hacia
la tecnologia. Estrés, dolores de cabeza y ansiedad son algunos ejemplos de las
consecuencias que trae la falta de conexion personal y desconexion con el mundo
exterior. De forma, que podemos confirmar la necesidad de un mecanismo, sistema que

logre desconectar a la persona al momento de la comida.

6 PROCESO DE DISENO

Con la investigacion previa podemos darnos cuentas de conceptos claves como:
desconexion, redes sociales, privacidad y tiempo personal los cuales deben ser aplicados al

momento de buscar una solucidn a esta problematica. Tomando en cuenta los principios de
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disefio impartidos en el marco tedrico antes de llegar a una solucion final se debe pasar por
una etapa previa de ideacion de soluciones. En este caso se llevé a cabo varios prototipos e

ideas algunas un poco imposibles de realizar (dark horse) y otras mas factibles.

6.1 Prototipado de Solucion

El proceso de prototipado comenzd con la idea de crear un nuevo habito para los
usuarios. Un kit para cocinar solo. Kit para 1 se basa en la idea del desperdicio de alimentos
creando un kit personalizado para el solo diner. Este prototipo estd conformado con un
recetario y diferentes objetos para el uso de la comida. La conexion se basa en proceso de

cocinar para uno mismo.

Figura No. 8 Prototipado: Kit para 1

El Kit para 1 aunque se enfoca en aumentar el habito de consciencia personal sobre que

consume el sujeto no obtiene los resultados deseados. Primero, la distraccion de redes
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sociales o en si el mundo exterior sigue estando presente. A pesar de poder crear algln
tiempo de emocion en el usuario no es la solucion indicada.

Para el segundo prototipo se utilizé la técnica del dark horse. Dark Horse es una
herramienta dentro de Design Thinking para resolver problematicas y llegar a una solucion.
En este caso se puede pensar e disefiar una estrategia, experiencia o producto sin ninguna
restriccion, es decir, no pensar si es posible o no. Este prototipo, no tan viable cuenta con la
desconexién de una manera muy invasiva. Mezclando el disefio emocional y sensorial este
espacio se transforma en una capsula de aislamiento del ruido externo. En esta capsula de
desconexién el usuario entra y se encierra por el momento en el cual va a comer. Dentro de
la capsula el disefio se refuerza con texturas y sonidos los cuales ayudan que el usuario se

relaje y se conecte con la comida.

ESPACIO PARA DESCONEXION

Figura No. 9 Dark Horse: Cabina de desconexidn

El dark horse: Espacio para desconexién no es completamente improbable, pero se

adentra a problematicas de logisticas sobre cémo aplicar esto en hogares sin embargo la idea
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de poner al usuario frente a un momento de desconexion por medio de musica y tomar en
cuenta el tiempo que emplea en esta actividad es bastante importante por esto se puso a
prueba esta idea con un prototipo mas viable.

El tercer prototipo se Ilama: Emociones, musica y yo. Este prototipo cuenta con el
concepto de aislamiento anterior de una forma mas adaptable. Por medio de la musica se
logra aislar al sujeto del mundo exterior. En este prototipo se enfoca en un servicio de una
aplicacion junto audifonos y un reloj. El usuario a la hora de comer programaria por medio

de su aplicacion un playlist que se reproduciria por el tiempo indicado para la hora de comer,

el reloj serviria como una opcion para manejar la aplicacion.

Figura No. 10 Prototipado: Emociones, musica y yo
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Tomando en cuenta la viabilidad de este producto se lo puso a prueba: Con un individuo
sin conocimiento del proyecto se uso la idea de musica como aisladora. La musica cre6 una
gran conexion con la comida de igual forma al no poder ver la comida el ambiente fue mas
amigable. Por otro lado, a pesar de las indicaciones dadas sobre el uso del celular, el sujeto

recibio varias interrupciones

Figura No. 11 Prueba de experiencia alimenticia

Gracias a esta prueba de la experiencia podemos darnos cuenta de la necesidad de
bloquear la distraccion tecnoldgica en especial redes sociales y Ilamadas. El sujeto logro una
nueva experiencia con su comida, pero al ser interrumpido mas de tres veces por el sonido
de su celular perdio la concentracion y el mindfulness que habia alcanzado.

Para el siguiente prototipo se buscé crear un enganche entre el sujeto y el producto final
tratando de despertar emociones positivas al mismo tiempo dada la investigacion previa

sabemos que nuestro usuario esta acostumbrado a hacer algo cuando come solo,
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especialmente para distraerse de la idea que se siente solo. En este caso el prototipo es un
libro: Book to go. Este libro nace con en el enfoque en los solo travelers donde el momento
de comida se presenta como un espacio de relajacion, pero a la vez un momento incomodo

Este libro por medio de las ideas de consciencia plena logra que el usuario disfrute de su
alimento con emociones positivas despertadas por pequefias preguntas en el libro.

Este prototipo incorpora la desconexion mediante preguntas relacionadas con
experiencias previas con el momento de comer. Estas preguntas despiertan emociones en el
usuario debido a relaciones, ocasiones y costumbres. Este libro se puso a prueba con

resultados positivos.
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Figura No. 12 Prototipado Book to Go 1
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Figura No. 13 Prototipado Book to Go 2

Para finalizar, se disefid la idea de un ultimo prototipo. Mindful Clock, aplicacion que
se enfoca en resolver los problemas claves de la problemética. En este prototipo usamos un
arma de doble filo, la tecnologia. Vimos anteriormente que el celular en particular es la
herramienta que previene que el usuario se conecte consigo mismo por esta razon usaremos
una aplicacion que primero bloquea la distraccion especialmente redes sociales y permite
que el usuario coma a su gusto y por otro lado lleve estadisticas sobre su mindfulness.

Mindful Clock es una mezcla de los prototipos mencionados anteriormente.
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Figura No. 14 Prototipado: The Mindful Clock

6.2 Solucion Planteada

Al terminar la etapa de prototipos e analizarlos junto con sus pruebas de usuario podemos
decidir que Mindful Clock es la respuesta para nuestra problematica debido a que se
relaciona con el target y causa el impacto necesario para aplicar principios de mindfulness a
la hora de comer. Por ende, concluimos que la solucion es crear un sistema - producto en
donde el usuario pueda desconectarse del ruido externo y conectarse consigo mismo.
Mindful Clock responde a esta problematica en forma de una aplicacion. Esta aplicacion
cuenta con un perfil de estadisticas sobre cuantas veces ha comido con concienciay a la vez

con un trackeo de tiempo que desactiva distracciones como redes sociales.
6.2.1 Descripcion del Proyecto

El proyecto a realizarse debe responder directamente a nuestra problematica y enfocarse

en las siguientes palabras claves: desconexion, mindfulness y conexién personal. Por ende,
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este proyecto se basa en un sistema de interaccion con uno mismo donde se crea una
consciencia critica sobre amor propio y actitudes que el ser humano mantiene actualmente
gracias a sus condiciones culturales como la idea que comer solo esta ligado a estereotipos
socio-culturales negativos. Para definir mi target mi primero quiero tomar como clave a

Zampollo (2016) que describe el usuario en el cual se enfoca el Food Design.

Grafico No. 12 Food Design Target Zampollo (2016)

De acuerdo a Zampollo (2006) es importante tomar en cuenta los niveles en los cuales
interactia nuestro usuario. En este caso tenemos la comida en si, los sabores olores,
presentaciones. Segundo, vessels de acuerdo a la autora se describe como los contenedores
de alimento en este entraria el packaging. Tercero el espacio en donde el usuario interactia
y por ultimo tenemos al usuario mismo junto con el servicio y la compafiia, en este ocurren

interacciones interpersonales e intrapersonales.



53

Mindful Clock se presenta interactuando principalmente en los dos Gltimos niveles
dando un enfoque e incrementando la idea de una importancia en la desconexion y en el
amor propio al mismo tiempo interactda con los niveles inferiores como la comida y vessel.
De acuerdo a esto podemos definir a quién esta dedicado Mindful Clock.

Mindful Clock esta dirigido a:

e Personas que comen solas por lo menos una vez al mes.
e Entre 18 a 45 afos.

e Nivel econémico medio, medio-alto.

e Buscan distraerse y crear consciencia plena.

e Buscan disminuir el estrés

6.3 Wireframes

A continuacién, se mostraran los wireframes de la aplicacion que luego seran puestos a

prueba por los mismos usuarios:
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Figura No. 15 Wireframes Iniciales
6.4 Primer Prototipo Alpha
El primer prototipo funcional de Mindful Clock se centr6 en el funcionamiento de la
experiencia de usuario (UX) mas no en el disefio de la aplicacion. Gracias a este prototipo
se pudo realizar las primeras pruebas de usuario que se detallara a continuacién. Prototipo

Alpha fue un comienzo bastante exitoso teniendo una retroalimentacion positiva de 8/10
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6.5 ldentidad de Marca

Mindful Clock, como proyecto final no solamente representa el producto final: una
aplicacion mavil pero también conlleva consigo misma la investigacion realizada
previamente la cual sustenta al prototipo como una solucién a la problemética planteada
ayudando a crear nuevas rutinas de desconexion con enfoques personales. Por ende, Mindful

Clock como marca responde a las necesidades del sujeto estudiado.

6.5.1 Nombre

Al crear el proceso de prototipado de soluciones se mostraron posibles nombres a
representar este proyecto, pero Mindful Clock no solamente se muestra como un nombre
de un proyecto bastante claro demostrando la filosofia de la consciencia plena, pero de igual
forma la mencion de un reloj demuestra el control de estas actitudes implementadas en

rutinas diarias personales. El idioma del nombre, inglés

6.5.2 Filosofia

La filosofia Mindful Clock incentiva al usuario a crear conciencia sobre el momento
de comer como un espacio de reconciliacién personal para poder desarrollar nuevas técnicas
rutinarias que se acoplen a su estilo de vida permitiéndole al usuario mejorar su salud mental

e impulsar la consciencia plena en si mismo como una alternativa positiva.
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6.5.3 Mision
Mindful Clock es una aplicacion movil que permite al usuario crear espacios de
desconexion del ruido tales como redes sociales y permite al usuario disfrutar de un

momento personal por medio de su alimento.

6.5.4 Vision

Aumentar conciencia en la sociedad sobre la definicion incorrecta que se ha dado al
momento de comer; como un espacio insignificante y crear mas espacios personales de
consciencia plena no solamente al momento de comer, pero como un nuevo estilo de vida

por medio de la marca Mindful Clock en un contexto nacional e internacional.

6.5.5 Estética

Mindful Clock cuenta con una estética bastante limpia la cual ayuda a demostrar su
filosofia de desconexion. De igual forma, la estética de mindfulness se presenta como una
herramienta para ayudar al usuario a crear momentos en blanco al momento de comer donde

ellos mismos escriben su propio tiempo y su historia.

6.5.6 Cromatica

Figura No. 18 Cromatica
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Inicialmente se pensd en una cromatica con colores que evocan el proceso de
alimentacion tales como paletas de color anaranjado con tonos neutrales como el negro o
incluso el blanco. Se desechd esta propuesta al no tomar el enfoque principal en la
alimentacion, pero de hecho en las teorias que realzan este proyecto: la consciencia plena.
La cromatica se basa en una paleta bastante amplia inspirada en mindfulness. Se tomo en
cuenta tonos azules debido a la serenidad, calma y profesionalidad junto con la calidez de
los tonos rosas y morados de espiritualidad y sabiduria.

Para un contraste se mantiene los tonos grises con énfasis en el blanco que demuestra
una limpieza que debe demostrar la marca Mindful Clock. La cromatica se presentara con

diferentes tipos de opacidades dentro de la marca.

6.5.7 Tipografia

Mindful Clock cuenta con una tipografia principal que forma parte del logotipo el cual

es Rafale, la cual se puede mostrar a continuacion:

MINDFEUL CLOCK ABCDEFGHIIJKLMNNOPQRST
RAFALE UVWXYZabcdefghijkimnfiopq
rstuvwxyz

Figura No. 19 Tipografia de Marca

Una parte sumamente clave para la estética tipografica es mantener armonia con las
tipografias que seran utilizadas para la aplicacion y para sus diferentes usos en diferentes
plataformas. En este caso, las tipografias que se mencionan en adelante son las Unicas que
forman parte de la marca de Mindful Clock que seran utilizadas tanto en su estrategia de

comunicacion como en el producto — servicio en si. En este caso se deicidio usar tipografias
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sin serifas que representan los valores de la marca y le dan un toque actual a la aplicacion.

De igual forma facilitan la lectura dentro de las aplicaciones moviles y dentro de plataformas

en linea.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRS
Century Gothic TUVWXYZabcdefghijklmnn

opqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOP
Keep Calm Medium QRSTUVWXYZabcdefghi
jklmniopqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQR
Keep Calm Medium STUVWXYZabcdefghijklmnf

opgrstuvwxyz

Figura No. 20 Tipografias Secundarias

6.5.8 Imagotipo

La imagen de Mindful Clock se representa por una imagen y una tipografia en conjunto.
El reloj demuestra las propiedades de consciencia y control personal al aplicar las técnicas
de mindfulness. De igual forma, esta disefiado para que funcione de manera clave dentro de
la aplicacion movil como un icono de entrada al servicio. La tipografia es la anteriormente
mencionada. Estos dos simbolos funcionan juntos, por propdésitos de demostracion en el

siguiente grafico se los muestra por separado.
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@ MINDFUL CLOCK

MINDFUL CLOCK

Figura No. 21 Imagotipo

6.5.8.1 Usos Correctos

Los usos permitidos de la aplicacion cuentan con el logo en su version original, el
logotipo de escala de grises para usos en los cuales no se requiera color y por ultimo una

version en un solo color el cual se aprueba como parte de la marca.

MINDFUL CLOCK MINDFUL CLOCK MINDFUL CLOCK

Figura No. 22 Usos Correctos
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6.5.8.2 Usos Incorrectos

MINDFUL CLOCK

©

MINDFUL CLLOCK MINDFUL CLOCK

'< MINDFUL CLOCK

Figura No. 23 Usos Incorrectos

z,-.&

MINDFUL CLOCK

Los usos incorrectos de la identidad de esta marca se centran principalmente en no alterar
la identidad visual que fue disefiada especificamente para cumplir los requisitos de Mindful
Clock. Es decir, tomando en cuenta el grafico # desde la esquina superior izquierda,

e No se debe cambiar el orden de los elementos dentro de la imagen de Mindful
Clock.

e No se puede cambiar el orden de la cromatica ni alterarla.

¢ No se debe incluir colores dentro de la marca que no formen parte de la paleta de
colores mencionada anteriormente.

¢ No se debe sobreponer elementos, tipografias o iconos al imagotipo de Mindful
Clock.

¢ No se debe alterar los tamafios de ningun simbolo.

e No se debe alterar la tipografia de la identidad de marca. La Unica tipografia es

RAFALE, mencionada anteriormente.
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En general, la identidad de marca debe regirse por los parametros dados previamente. La
Unica forma que el imagotipo vy el logotipo sean separados es si estos son utilizados para

iconos de ingreso a la aplicacion. De caso contrario, estos deben ir siempre juntos.

6.6 Segundo Prototipo Beta

Para el segundo prototipo se tomo en cuenta un proceso de disefio de identidad para la
marca Mindful Clock en donde se hizo énfasis en el disefio del imagotipo inicial, tipografias
de la marca y cromaética oficial que se demostrara con méas precision en propuesta de disefio.
El prototipo Beta cuenta con la retroalimentacion dada de Alfa y de igual forma es un
prototipo funcional ubicado en la plataforma invision. A continuacion, se mostraran graficos

del prototipo beta.
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Figura No. 24 Prototipo Beta
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El prototipo Beta al ser mas agradable al ojo tuvo una retroalimentacion mas alta y

respuesta positiva con el usuario con respecto al disefio de sus pantallazos y a su navegacion.

7 PROPUESTA DE DISENO

Mindful Clock se presenta no solamente como una aplicacién movil, pero como una

marca que representa su filosofia de consciencia plena.
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7.2 Service Blueprint

64



65

méMéwﬂ t/ém/‘v

G N0 JE A

CELULAR COMIDA ESTADISTICA RECORDATORIOS

INTERNET
REDES SOCIALES

Su fiempo personal

Usuario
ACCIONES DEL USUARIO descubre Mindful Clock

SERVICIO EXTERNO

T
Informacién subida a
redes s

Estadisticas se deben
mantener maximo de

¥ de un ll Lo app manda un recor-
afo. datorio basado en la
No es necesario utilizar hora ingresada.

todos los dias.

incluir media como fo-

fias.
SERVICIO INTERNO s
izacién

Figura No. 26 Service Blueprint
8 PRUEBAS DE USUARIO

Tomando en cuenta el proceso de disefio que se llevd tanto para la marca como para el
prototipo Beta es sumamente importante ponerlos en prueba y realizar los cambios
respectivos luego de cada retroalimentacion siempre teniendo un pensamiento critico por
parte del disefiador e investigador. Se realizaron diferentes pruebas de usuario que abarcan
la experiencia completa sobre lo que es Mindful Clock hasta llegar a un prototipo que

podemos llamar final.

8.1 Pruebas del Prototipo Inicial Alpha

En esta prueba del prototipo se puso a prueba el disefio de la navegacion de la aplicacion,
el prototipo funcional se puso a prueba con dos personas que entran dentro del grupo descrito
por esta tesis. Los resultados fueron positivos se tomo en cuenta la retroalimentacion de los
usuarios como cuales redes deberiamos usar y se pudo definir ain mas el prototipo para la

siguiente prueba.
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Figura No. 27 Prueba Prototipo Inicial: Alpha

8.2 Pruebas de la experiencia Mindful Clock

Para que la solucion sea completamente acertada fue importante volver a poner en prueba
la experiencia que en cierra todo el proceso de lo que es Mindful Clock. En las anteriores
pruebas de usuario nacid la idea de una opcion que recuerde al usuario que debe comer con
consciencia el dia de hoy. Tomando en cuenta diferentes opciones se desarrollé la idea de
una “cita” en donde se da una critica a como los seres humanos damos la mejor carta de
presentacion a invitados o mas directamente a citas romanticas que a relacion de la
importancia que le damos a pasar tiempo con nosotros mismos.

Dentro de esta experiencia se cred la atmosfera de una junto con las diferentes funciones

de Mindful Clock como la desconexion.
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Figura No. 28 Prueba Experiencia: Cita contigo mismo

AGENDAR CITA

NESSA_86

RECUERDAME

Agendar una cita fue una prueba bastante exitosa especialmente para los usuarios

especialmente al crear el ambiente y dedicar el tiempo a ellos mismos. Dentro del espacio

se coloco diferentes materiales como se puede observar en el grafico no.23.

8.2.1 Desktop Walkthrough

En design thinking existen diferentes herramientas al momento de probar una solucion

en este caso es bastante importante tomar touchpoints del usser journey y ponerlo a practica

con nuestro usuario analizando si este funciona este proceso se llama desktop walthrough.

Inicialmente no se le da ninguna indicacién al usuario y se da un proceso

Dentro de esta prueba conté con la participacion de personas fuera de mi

de observacion.

target, algunos

usuarios que no estdn acostumbrados a utilizar aplicaciones moviles lo cual ayudd a

determinar si el proceso de desktop Walkthrough estaba claro.
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Figura No. 29 Desktop Walkthrough

8.3 Pruebas con Prototipo Beta

En el prototipo Beta se realizaron varias pruebas con aproximadamente 15 personas (Ver
Anexo 3). El prototipo Beta tuvo una buena recepcion respecto a la navegacion, aungue se
recomendd incluir un tutorial inicial sobre como funciona la aplicacion y cual es el enfoque
de Mindful Clock, otro comentario se enfocé en las estadisticas recomendando que tengan
mejor visibilidad, sean faciles de entender e incluso tal vez mas interactivo. El resto de
comentarios se puede revisar en anexo 3.

Con los cambios dichos se realiz6 otra prueba de usuario con el prototipo Beta, en este
caso se realiz6 una prueba con Cristina Gonzélez (2017) quién dio una critica positiva e
incluso comento que “podria existir una opcidn que te permita guardar memorias o
fotografias”. El comentario de Cristina no fue el inico de este tipo e incluso se asemeja a la
idea de un prototipo pasado: book to go. Esta opcion se implementaria como un espacio
personal el cual los usuarios pueden usar luego de su comida como un pequefio diario de

experiencias, recuerdos o incluso de recetas.
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En la figura 30 se puede apreciar el proceso de cambios que existio dentro de esta

prueba de usuario.

8.4 Pruebas con el Prototipo Final

I
ll
I
Il

7z AGENDAR CITA

MINDFUL CLOCK
MINDFUL CLOCK
MINDFUL CLOCK

iFELICIDADES! Dedicaste |
persona mas especiol en tu
vido: tu, RECUERDAME
T
Pantalla 1h RESULTADO Agendar Cita Sobre Nosotros
2 months ago 2 months ago 2 months ago 2 months ago

Figura No. 31 Prototipo Final 1
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Figura No. 32 Prototipo Final 2

La retroalimentacion obtenida previamente se utilizé para disefiar la version final de
Mindful Clock la cual incluye la opcidn de citas en donde puedes Agendar una cita contigo
mismo Yy esta te recordara que planeaste una cita el dia programado. Por otro lado, también
esta incluida la idea de recuerdos en este caso “comidas” donde el usuario puede incluir

fotografias, escribir recetas, pensamientos lo que él quiera y seré ordenado por fecha.

8.5 Pruebas con Profesionales

Mindful Clock fue puesto a prueba con dos diferentes profesionales; un sicélogo y un
desarrollador de aplicaciones. Daniela Bautista sicologa de la PUCE, especialista en
Mindfulness fue la primera profesional que probo Mindful Clock. Daniela recomendd
“incluir pequefios mensajes en el periodo del crondmetro para ayudar a que las personas no
estén tentadas a desbloquear la aplicacion” de esta forma no solamente el usuario crea un
espacio de relajacion, pero creo una conexion con la aplicacién. El desarrollador de
aplicaciones, Andrés Yajamin CTO de Jobsity recomendd aumentar el tamafio de las
tipografias dentro del pantallazo de configuraciones de la comida para generar una mejor
lectura en diferentes audiencias de igual el imagotipo puede tener una versibn mas
simplificada que se puede usar como icono de la aplicacién para lo que es las tiendas de

aplicaciones.
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8.6 Exhibicion del Prototipo en PAMPA MESA

Mindful Clock fue exhibido como parte de Pampa Mesa: Exhibicion de disefio 2017 de
la Universidad San Francisco. El prototipo se puso a prueba frente a aproximadamente 100

personas el dia miércoles 3 de mayo de 2017.

EXttni. =

Figura No. 33 Exhibicién de Disefio PAMPA MESA

Se presento el prototipo final como se lo ve en el gréafico no.28; la aplicacion tanto en el
celular como en una computadora y un cubo explicativo. La marca Mindful Clock se
complementd con la ayuda de una estrategia de comunicacion la cual se implemento con el
uso de un video explicativo junto con infografias sobre lo qué es Mindful Clock como
proyecto y solucién a la problematica planteada anteriormente. Tanto el video explicativo
como las artes utilizadas para la exhibicion de disefio se encuentran adn visibles en la

paginade exhibicién de disefio: http://www.exhibiciondediseno.com/portfolio/pampamesa-

mindfulclock/ y en YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=sfTfIRtWV4k



http://www.exhibiciondediseno.com/portfolio/pampamesa-mindfulclock/
http://www.exhibiciondediseno.com/portfolio/pampamesa-mindfulclock/
https://www.youtube.com/watch?v=sfTfJRtWV4k
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Carolina Yajamin - Mindful Clock
Exhibicion Disefio * 46 visualizaciones * Hace 6 meses

o Mindful Clock es una aplicacién digital que permite al usuario mejorar sus habitos alimenticios a

través de proveer espacios ...
Descarga la aplicacién

Figura No. 34 Pampa Mesa: Video Infogréafico

EXHIBICION

DEDISERD Pampa Mesa Disefiadores Filosofia Ensayos Exhibiciones anteriores
COCOA-USFO

Mindful Clock

MINDFUL CLOCK

Figura No. 35 Pampa Mesa: Website

De igual forma, gracias a la exhibicion Pampa Mesa no solamente se logro recolectar
feedback de la aplicacion, pero se pudo comprobar la importancia de este producto dentro
de nuestra civilizacion al mismo tiempo se pudo probar las diferentes opciones de estrategias
de comunicacion que esta marca debe llevar acabo tener una respuesta positiva ante nuestro

target.

9 ESTRATEGIA DE COMUNICACION

Parte de la filosofia de Mindful Clock es usar las redes sociales que causan ruido visual
para nuestros usuarios de una manera positiva impartiendo nuevas técnicas de desconexion,

especialmente al momento de comer. Ciertamente, mindfulness es un proceso bastante largo
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de reconexion personal por lo cual como pudimos denotar por medio de las pruebas
culturales causar una desconexidn instantanea con redes sociales es bastante complejo. Por
esta razon, se plantea usar las redes de comunicacion de manera positiva como una estrategia
de comunicacion los cuales a la ves son medios bastantes masivos y econdmicos.

De los usuarios que participaron tanto en encuestas como en pruebas culturales la
mayoria responde positivamente a las diferentes redes sociales como: Facebook, Instagram,
YouTube, WhatsApp y Instagram. Al disefiar la aplicacion Mindful Clock, se realizaron
varias pruebas de usuario probando la eficiencia de estas redes sociales las cuales se
implementaron en el espacio de bloqueo de distracciones explicado anteriormente. Por otro
lado, estas mismas distracciones son claves para el uso de la estrategia de comunicacion.
Como fase primordial se piensa tomar en cuenta solamente a Facebook e Instagram.

Tanto Facebook como Instagram deben mostrar la identidad de la marca Mindful Clock,
con la cual se puede crear una armonia al momento de representar la filosofia de desconexion
del mundo exterior y conexion personal. Una filosofia que actualmente se encuentra en
tendencia dentro de las redes sociales con lo cual se puede aprovechar aquella brecha para
crear un espacio de comunicacion entre la aplicacion y futuros usuarios. No solamente
descubriendo la aplicacion, pero compartiendo la filosofia de desconexién con una de las
armas mas importantes de la hiperconexion actual.

Tomando en cuenta la importancia de las redes sociales para impulsar la aplicacion es
sumamente importante crear una plataforma en linea de soporte tanto técnico como
filoséfico de la aplicacion, por esta razon, una pagina web debe ser implementada la cual
sera lanzada previamente a las redes sociales. Por otro lado, existira una segunda fase dentro
de la estrategia de comunicacion la cual se posicionara luego del lanzamiento del fan page y
websites el cual implica a restaurantes que representen la filosofia de mindfulness con mends

especiales e promociones dentro de sus restaurantes para solo dinners especialmente para
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aquellos que llevan su comida a sus casas. Con esta segunda fase se plantea reforzar el lazo
entre usuarios y la practica del mindfulness motivando el uso continuo de la aplicacion y

mejorando su rutina diaria alimenticia.

9.1 Artes

A continuacion, se mostraran las artes que se usaran para las distintas redes sociales.
Estas artes es un ejemplo del estilo de disefio que se empleara para todo lo relacionado con
la marca Mindful Clock. Estas artes de igual forma fueron aplicadas al target dentro de la

exhibicion de disefio 2016: PAMPA MESA.

Problematica

La experiencia del solo dinner (persona que come sola)
esta expuesta a hiperconexién con la tecnologia, ruido
exterior con lo cudl se ha perdido la importancia del
momento de comer.

Investigacion

El 60%

De jévenes - adultos comen solos por lo
menos una vez al dia.

Cree que comer se relaciona
con ser asocial.

Disfruta este tiempo como un
espacio personal.

Entrevistas

o

“Comer solo no tiene nada “Siempre uso el celular, tablet, tv “Odio comer solo.. la gente
especial, es solo comer es rutina” cuando como o tengo ansiedad” gue come sola es rara”
- Sujeto C

Figura No. 36 Infografia Mindful Clock
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Solucién
Técnica para incrementar la
MINDFULNESS - T conciencia y conocimiento personal.

MINDFUL CLOCK es una app que te desconecta del
ruido externo y te conecta contigo mismo a través de
la comida. Esta app te ayuda a que el momentfo de
comida sea un espacio de desconexién.

MINDFUL CLOCK

USER JOURNEY ¢Coémo funciona?

de,

iCOME A TU RITMO!
Disfruta del sabor de
la comida.

Descarga y crea tu DESCONECTATE
cuenta en MINDFUL CLOCK iBloquea redes sociales!

ol o ®
L ]
Al acabar de comer RECORDATORIO iESTADISTICAS!
recibe recomendaciones jPuedes planear una cita jPuedes revisar fu
para lograr mas contigo mismo! progreso en la appl

mindfulness.

Figura No. 37 Infografia 2: Mindful Clock
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Figura No. 38 Artes Redes
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Figura No. 39 Artes Redes 2
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Figura No. 40 Artes 3

Figura No. 41 Artes 4
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CREA UNA CUENTA

f & B

e-mal testing45@gmall.com

nessa_86

iCREA MI CUENTA!

C

Figura No. 42 Artes Redes - Pagina Web

9.2 Facebook

Facebook al ser la red social con mas acogida en los Gltimos afios es una base para la
estrategia de Mindful Clock donde la aplicacién tendra una fan page en donde los contenidos
a compartir representen la idea de desconexion mencionada anteriormente. Por medio de
esta red social se planea usar diferentes tipos de formatos para promover la marca Mindful

Clock como: gifs, videos, infografias.
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ik Like X\ Follow 4 Share

ﬁ MindfulClock

s - @

Descubre lo que es Mindful Clock

Investigacién

=

comen solos por 1o

relacior

et —
u .

¥
o

“Siempre w30 ef celvar, RN

fabiet, IV" - Sueto § Ll

Distruta este fiempo como un
espacio personal

Entrevistas

rb Like O Comment £ Share

See All

Figura No. 44 Facebook 2
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Wk 75,897 people like this
S\ 79,065 people follow this
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jvertising + Ad Choices [>

La plataforma de Instagram se centrara en un ambito mas artistico y de comunicacion con

los usuarios en donde el estilo y filosofia de Mindful Clock sea compartido por medio de los

usuarios con hashtags como: #mindfulclock, #conéctatecontigo, #solodinerexperience por
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medio de este sistema se creara un sistema de premio — soporte hacia los usuarios y se
centrara en complementar a los restaurantes que como estrategia a futuro formaran parte de

Mindful Clock.

‘ ‘lmtagnam Signup | Login

mindfulclockapp HEZER
696 posts 119k followers 80 following

MINDFUL CLOCK Mindful Clock Una aplicacién que te desconecta del ruido y conecta contigo
mismo. Descarga la aplicacion bit.ly/mindfulclock www.mindfulclock.com

MINDFUL CLOCK

COME CON CONCIENCIA

Figura No. 45 Instagram
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Mindful Clock Get the App @ Solo diner Follow Us
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ruido
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Presentado en:
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Figura No. 46 Pagina web 1

@

MINDFUL CLOCK

Una app que te contecta contigo
mismo a través de la comida

La filosofia #MindfulClock te incentiva a crear
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Figura No. 47 Pagina Web 2
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EL menu del
SOLO DINER

Mindful Clock te presenta una red
de restaurantes que apoyan la

EEN EEN fillosofia de consciencia plena.
Nos asociamos con una red de restaurantes que
MML mAL tienen un menl especial para nuesiros solo

diners, presentfa la app y consigue un meni

especial para llevar a casa y conectarte
conrigo msmo.
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Figura No. 49 Pagina web 4
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9.5 Red de Restaurantes

La marca Mindful Clock se presenta como una propuesta también a futuro, parte de la
estrategia de comunicacion es una red de restaurantes que le den soporte a la filosofia, mision
y vision de esta marca. Para esta estrategia se plantea conseguir restaurantes participantes
en diferentes areas de la ciudad donde encontramos a nuestro target, en su mayoria cerca de
universidades en donde se plantea un programa para los solo diners donde promocionen el

uso de la aplicacion.

MINDFUL CLOCK MINDFUL CLOCK

COME CON CONCIENCIA
COME CON CONCIENCIA

Figura No. 50 Red de Restaurantes
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10 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La experiencia al comer solo no ha sido explotada correctamente en el Ecuador a
pesar de enfrentarnos a una realidad en donde las actividades tanto laborales como
estudiantiles cada vez requieren de més espacios donde los seres humanos demuestren
sus aptitudes individuales. Las nuevas técnicas de trabajo ndmada tales como el freelance
han permitido que las personas que comen solas se multipliquen y debido a sus
percepciones sobre comer solo estos lo encuentran como un aspecto negativo, como bien
pudimos observar en las encuestas mas del 50% no siente un agrado al comer solo y
tratan de remplazar la compafiia de otra persona por un celular o una computadora. De
las entrevistas realizadas la mayoria considera almorzar por su cuenta ya sea en su oficina
0 en su hogar, si tienen la posibilidad. Menciona la falta de espacios o simplemente la
idea de privacidad hacia el espacio personal. La privacidad no se relaciona con
desconexion el cual debe ser implementando dentro de la experiencia de comer solo.

Consecuentemente, hemos considerado las percepciones en espacios publicos, pero
no hemos considerado la idea de una mala nutricion dentro de casa. Gracias a los sujetos
Ay B, podemos analizar la falla alimenticia por porciones y nutrientes que se da al
momento de alimentarse sin compafiia que pueden llegar a ser el comienzo de problemas
alimenticios de ansiedad. Un punto muy importante que no se consideré como objetivo
es el aumento de un momento personal e incluso el valor intrapersonal en cada persona.
Tristemente, podemos notar que la importancia de una buena comida ha disminuido
especialmente en personas que viven o tienden a alimentarse solas. La invasion de la
tecnologia y en si el ruido del mundo exterior cada vez se vuelve mas real por lo cual es

necesario crear un espacio personal de conexion personal y por ende, desconexion.
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Mindful Clock se solidifica como una filosofia de control sobre la consciencia plena que
ejercemos sobre nuestra vida y no solamente se presenta como una aplicacion movil, de
hecho, se presenta una nueva marca social y comercial que puede conllevar a nuevos
productos al mercado, incluso algunos de los prototipos de solucion explicados en este
proyecto que no quedaron en la fase final. El solo diner no solamente se encuentra en los
hogares, se encuentra alrededor de todo el mundo en diferentes situaciones por lo cual a
futuro es sumamente clave crear soluciones especificas para aquellos solo diners viajeros e
incluso aquellos que buscan expandir su espacio personal invadiendo espacios publicos.

Mindful Clock debe respetar su filosofia como funcion primordial y mas que nada
mantener intacta su identidad de marca que se debe someter a nuevas técnicas de desarrollo
para mejorar la experiencia de la aplicacion y de la marca. Un factor clave para el futuro de
este proyecto es poner eénfasis en aquellos usuarios que buscan expandir su espacio a lugares
publicos por lo cual dentro de la estrategia de comunicacion se plantea una red de
restaurantes que formen parte de la filosofia de mindfulness para los solo diners creando
menUs especiales para personas que utilicen la aplicacion. Estos mends especializados para
personas que comen solos serian implementados dentro de restaurantes y para pedidos a
domicilio creando una red de restaurantes que promocionen la aplicacion y futuros productos
—sistema a ser desarrollados por Mindful Clock dando un gran empuje a todos los solo diners
en el pais. De igual forma, creando un nuevo mercado que impulse a los negociantes en

centrarse en el amor personal y la individualidad.
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11 Anexo A: Dlseno de Interior de Eenmaal
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13 ANEXO C: Prueba de Usuario — disefiadores
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